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1. Información General del grupo de investigadores 
 Institución Miembro 1 (Líder) 
Nombre del investigador líder Fausto R. Freire 
Titulo Ph.D  
Institución Universidad Tecnológica Equinoccial 
Departamento/unidad Dirección General de Posgrados 
Dirección  Bourgeois N34-102 y Rumipamba 
Teléfono convencional 02 2990 800 ext. 2411 
Teléfono móvil 095800212 
Fax Correo electrónico ffreire@ute.edu.ec 
 
 Institución Miembro 2 
Nombre del investigador (responsable) Washington Ramírez 
Titulo Ms.C 
Institución Universidad Politécnica Salesiana 
Departamento/unidad Centro de Investigación en Modelamiento 
Ambiental – CIMA 
Dirección  Av. Morán Valverde s/n y Rumichaca 
Teléfono convencional 2626475 Ext. 2351 
Teléfono móvil 096279994 
Fax Correo electrónico wramirez@ups.edu.ec 
 
 Institución Miembro 3 
Nombre del investigador (responsable) Henry Vallejo 
Titulo Dr. 
Institución Universidad Estatal de Bolívar 
Departamento/unidad Área Redes y Telecomunicaciones 
Dirección  Panamericana Norte km 3 1/2 vía a Ambato 
Teléfono convencional  
Teléfono móvil 097832307 
Fax Correo electrónico hvallejo@ueb.edu.ec 
 
2. Resumen ejecutivo 
 
Nombre del Proyecto:  Sistema de entrenamiento virtual para medicina 
Áreas de investigación / Desarrollo:  TICs, medicina 
Duración: 12 meses 
Presupuesto Total:  $ 43.200 
Cofinanciamiento solicitado: $ 29.400 
 
El objetivo del proyecto es desarrollar un sistema de entrenamiento virtual web, basado en 
modelos 3D del cuerpo humano, el operador interactúa con el sistema mediante un casco 
de realidad virtual (VR1280) y un guante de navegación. 
El sistema está destinado a los estudiantes e investigadores de las carreras de Medicina y 
afines. 
El proyecto comprende el desarrollo de un sistema que estará compuesto por los 
siguientes subsistemas:  
a) modelos tridimensionales del cuerpo humano, desarrollados en Java 3D y 3ds Max 
b)  guante de navegación virtual e interface  
c) software interface entre los modelos 3D y el hardware 
d) clúster de altas prestaciones implementado con software open source.  
La producción bibliográfica a desarrollarse es:  
a) material didáctico de instalación del software  
b) material técnico y didáctico de configuración del hardware  
c) 2 artículos científicos 
Este proyecto permitirá poner las bases para la creación de  laboratorios de realidad 
virtual e inteligencia artificial en las universidades participantes, como también impulsara 
la incorporación de las nuevas tecnologías en áreas como la medicina. 







   







POSTGRADO: Escuela Politécnica Nacional 
   Maestría en Gerencia Empresarial (MBA) 
    
   Universidad del Norte 
   Diplomado en Diseño de Ambientes Virtuales de Enseñanza 
Aprendizaje 
  
SUPERIOR:  Escuela Politécnica Nacional 






 UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA EQUINOCCIAL 
 
Director del Instituto de Informática y Computación, desde octubre del 2008. 
 
Subdirector de Posgrados, septiembre del 2007 – septiembre 2008. 
 
Docente de la Carrera de Mecatrónica, desde octubre 2005 hasta la fecha. 
 
Instituto de Informática y Computación, jefe del Área de Nuevas tecnologías para 
la Educación, desde noviembre 2005 - agosto 2007 
 
Docente de la Carrera de Ingeniería Informática y Ciencias de la Computación, 
desde octubre 1997 hasta la fecha. 
 
Docente de la Maestría en Teleinformática y Redes de Computadoras - 2006 
 
 ESCUELA POLITÉCNICA NACIONAL 
 
CENTRO DE TRANSFERENCIA Y DESARROLLO DE TECNOLOGÍAS EN 




Septiembre 2001 hasta diciembre del 2006 
Actividades desarrolladas: Administración de la parte financiera, coordinar las 
actividades del recurso humano del centro. 
Docente de la Maestría en Redes – Facultad de Ingeniería Eléctrica - 2004 
 





Desde Junio del 2000 
Actividades desarrolladas: Asesoría y capacitación en las áreas de contabilidad, 
costos y producción de microempresas, en varias ciudades del país. 
 
 FUNDACIÓN  POPULAR  
 
ASESOR-FACILITADOR 
1997 – 2001 
Actividades desarrolladas: Cursos de capacitación en las áreas de costos, 
contabilidad y evaluación de proyectos para empresas ya formadas, así como en 
proceso de formación. 
  
 PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL ECUADOR 
 
FACULTAD DE INGENIERÍA 
INGENIERÍA DE SISTEMAS 
FACILITADOR 
Septiembre 1995 - hasta la fecha 
Actividades desarrolladas: Desarrollo de materias para la toma de decisiones: 
Modelos y simulación e Investigación de operaciones.  
  
 MICROCIRCUITOS Cía. Ltda. 
 
INGENIERO EN EL ÁREA DE DISEÑO ELECTRÓNICO 
Enero 1996 - Abril 1997 
Actividades desarrolladas: Diseño y construcción de proyectos de edificaciones 
inteligentes. Coordinación de equipos de trabajo para la implantación de los 
proyectos. 
 
 ESCUELA POLITÉCNICA NACIONAL 
 
CENTRO DE EDUCACIÓN CONTINUA 
SUBDIRECTOR 
Octubre 1994 - Diciembre 1995 
Actividades desarrolladas: Planificación, estructuración y desarrollo de cursos de 
capacitación. Coordinación de las actividades que debía realizar el personal 
administrativo. 
 
 CERVANTES S.A.  COMPAÑÍA DE SEGUROS Y REASEGUROS 
 
ADMINISTRADOR DEL CENTRO DE CÓMPUTO 
Mayo - Septiembre 1994 
Actividades desarrolladas: Implantación de programas de administración de la 
base de datos de asegurados, montos de pólizas, siniestros, etc. 
 
 HALLIBURTON ENERGY SERVICES 
 
INGENIERO DE MANTENIMIENTO 
Junio - Diciembre 1993 
  
Actividades desarrolladas: Mantenimiento del equipo electrónico utilizado para el 
estudio de pozos petroleros. 
 
 ESCUELA POLITÉCNICA NACIONAL 
 
FACULTAD DE INGENIERÍA ELÉCTRICA 
FACILITADOR 
Junio 1990 – Julio 1993 





 Participación en el seminario “Gestión de Proyectos”, octubre 2008. 
 
 Participación en los seminarios de capacitación para Administarción de Poyectos, 
mayo.- junio 2007, AESOFT.} 
 
 Participación en el seminario “Desarrollo Humano”, abril 2006 
 
 Participación en el seminario sobre el sistema de mercadeo y gestión 
administrativa de las microempresas del Ecuador, septiembre del 2000. 
 
 Participación en el seminario sobre procesos productivos para microempresas, 
agosto del 2000. 
 
 Participación en el seminario de metodología de la investigación, marzo del 2000. 
 
 Participación en el seminario taller Currículo y métodos activos de aprendizaje, 
marzo 1999. 
 
 Participación en el seminario Capacitación a Capacitadores, julio 1999 
 
 Participación en el seminario Capacitación a Capacitadores, septiembre 1997. 
 
 Participación en el curso de Gerencia Financiera, Septiembre 1995. 
 
 Asistente al seminario  "Control Total de Calidad, Ingeniería de Calidad y Diseño 
Robusto en la Empresa Moderna". 
 
 Principios de Administración, Contabilidad, Costos, Mercadeo y Ventas, Análisis 
Financiero, Proyectos de Inversión para Gerencia Administrativa de Pequeñas 
Empresas. Programa MICROS. Fundación Banco Popular, Quito - Ecuador, 
1992 
 
 Asistente al curso de administración de RISC 6000 de la IBM. 





 Instructor en seminarios sobre temas financieros, junio 2000 
 
 Instructor de seminarios en el área administrativa (Costos, Contabilidad, 
Evaluación de proyectos)  en la Fundación Banco Popular, desde diciembre de 
1997. 
 
 Instructor de seminarios dictados en la Escuela Politécnica Nacional, Facultad de 
Ingeniería Eléctrica sobre temas técnicos. Desde 1996 
 
 Instructor de cursos de capacitación en los paquetes computacionales para la 
Corporación de Estudios y Desarrollo Corporativo (CEDECOOP). 
 
 Seminario técnico de un sistema de cableado estructurado. Colegio de 





Centro de Educación Continua - UTE 
Vicerrectorado General Académico – UTE 
Oficina de Personal – UTE 
Instituto de Informática y Computación – UTE 
Jefatura Administrativa y de RRHH – UTE 
Pontificia Universidad Católica del Ecuador 
Instituto de Investigaciones Socio-Económicas y Tecnológicas - INSOTEC 
Microcircuitos - µCircuits 
Escuela Politécnica Nacional 
Cervantes Compañía de Seguros y Reaseguros 
Halliburton Latin America S. A. 





 Manual de costeo para micro-empesas del área de la confección 
 Manual de contabilidad para micro-empresas 
 Coautor: Manual de evaluación de proyectos 
 
 
Henry Fernando Vallejo Ballesteros, Dr. 









Sexo: Masculino Fecha de Nacimiento: 05-09-1968 Nacionalidad: Ecuatoriana 
Correo Electrónico: hvallejo@ueb.edu.ec 
Cargo dentro de la Institución: Docente a dedicación exclusiva / Jefe Redes y 
Telecomunicaciones UEB-Net 





Titulo Institución País 
Técnico Superior en Programación de 
Sistemas  
Instituto Tecnológico Superior 
Panamericano 
Ecuador 
Doctor En Ciencias de la Educación / 
mención Informática  
Escuela Superior Politécnica de 
Chimborazo 
Ecuador 
Doctor En Ciencias de la Educación / 
mención Informática  
Escuela Superior Politécnica de 
Chimborazo 
Ecuador 
Máster en Informática Educativa y 
Multimedios 
Universidad de los Lagos de 
Chile 
Ecuador 
Diplomado Superior en Diseño de 
Proyectos  
Universidad Estatal de Bolívar  
 
Ecuador 
Diplomado Superior en Créditos 
Acumulables y Transferibles  
Universidad Escuela Politécnica 
del Ejército 
Ecuador 
Diplomado en e-Comerce (Comercio 
Electrónico)  
 





CURSOS, CHARLAS Y SEMINARIOS DICTADOS  
 
INSTRUCTOR en el Seminario “Computación Turística” (UNIVERSIDAD ESTATAL DE 
BOLÍVAR)  
Instructor del “ Primer Curso de Internet” dictado por la (Universidad Estatal de Bolívar Y 
FUNDACYT)  
Instructor del “Primer Curso de Internet” dictado a los docentes (Universidad Estatal de 
Bolívar. – Net y FUNDACYT ) 
Expositor, a las PRIMERAS JORNADAS DE CIENCIA Y TECNOLOGIA conferencista en 
el VII CONGRESO NACIONAL DE CIENCIAS , con el tema “ Suite  
de asistencia a personas con discapacidades visuales y auditivas diciembre 2 000”. 
(Universidad Técnica de Ambato)  
Expositor, a las PRIMERAS JORNADAS DE CIENCIA Y TECNOLOGIA INFORMATICA 
(UNIVERSIDAD ESTATAL BOLÍVAR) 
Participación en calidad de PONENTE con la temática : La Brecha Digital y el Código 
Abierto en las “ I Jornadas de Ciencia y Tecnología Informática” ( Universidad Estatal 
Bolívar) 
Facilitador en las Maestrías de Gerencia Educativa, asignatura: Sistemas de Información 
Gerencial – UEB – U. Santa Elena – Fundación Maldonado Guayaquil 
Facilitador en las Maestrías En Sistemas Informáticos, asignatura: Diseño de aplicaciones 
Multimedia y Realidad Virtual – Escuela Superior politécnica del Chimborazo - ESPOCH 
Facilitador en las Maestrías en Informática Educativa, asignatura: Diseño Multimedia – 
Escuela Superior politécnica del Chimborazo - ESPOCH  
 
CURSOS, CHARLAS Y SEMINARIOS RECIBIDOS  
 
Capacitación sobre “ Mapas de Procesos” ( Colegio Militar No. 6 Combatientes de Tapi” 
Seminario de “Operativización de la Pequeña y mediana Empresa PYMES” (Universidad 
Estatal Bolívar) 
Seminario Internacional “ Universidades y Empresas de Autogestión y Centros de 
Transferencia y Desarrollo Tecnológico” ( Universidad Estatal de Bolívar) 
“ I Seminario Internacional de Marketing y Publicidad” ( Universidad Estatal de Bolívar, 
Universidad de Los Lagos Chile )  
Seminario “ COMO CREAR UNA PEQUEÑA Y MEDIANA EMPRESA” con facilitadores de 
la Corporación Financiera Nacional Regional Ambato ( Universidad Estatal de Bolívar) 
Seminario de CALIDAD TOTAL ( Dirección Provincial de Educación de Chimborazo y el 
Instituto Tecnológico Superior “ PANAMERICANO”)  
Asistencia al Seminario “La Descentralización en el Ecuador y la Problemática de la 
Provincia Bolívar” ( Universidad Estatal de Bolívar y el Consejo Nacional de Universidades 
y Escuelas Politécnicas)  
Asistencia y Aprobación al Curso: Administración de Servidores Web (Computadores del 
Ecuador S.A.)  
Asistente al curso de UNIVERSIDAD VIRTUAL ( Empresas Asociativa de Trabajo)  
Extensión Universitaria y Asociación de Chillanenses Residente en Quito) 
“LEVANTAMIENTO DE REDES Y MEDIDORES” (EMPRESA ELÉCTRICA Riobamba 
S.A.)  
Mantenimiento Preventivo y Correctivo de todo el sistema de computo en nuestra 
empresa de un Red Novel l con 3 terminales e impresoras ( Molino “ El Fénix) 
Curso denominado Service Training Course, dictado en Miami los días 18, 19 y 20 de 




- Director del Proyecto de Internet Universitario “Red Ecuatoriana de Información de 
Ciencia y Tecnología” (REICYT UEB-Net) auspiciado por FUNDACYT en la Universidad 
Estatal de Bolívar.  
- Diseño y Desarrollo de la Investigación “Emulador de Terminal para Transmisión y 
Recepción de Datos”. ESPOCH  
- Colaborador en el “Levantamiento de Redes y Medidores”. Empresa Eléctrica de 
Riobamba.  
- Ponente en la Habana Cuba (CUJAE) Tema: “La educación Virtual en la Universidad 
Ecuatoriana”  
- Integrador de productos Microsoft.  
- Integrador de componentes Intel.  
- Integrador y divulgación de los sistemas Linux, BSD y sus aplicaciones.  
- Coordinador de la INSTALL FEST LATINOAMERICA Capítulo Ecuador – Guaranda  
- Diseñador de Web Sites.  
- Ponente en el área de TICs en el “Seminario de Políticas y prioridades de la 
Investigación en Ciencias y tecnologías del Ecuador” en la ciudad de Cuenca del 12 al 13 
de Diciembre del 2002.  
- Conferencista en el VII congreso Nacional de Ciencias en la ciudad de Ambato del 27 al 
29 de noviembre del 2002  
- Miembro del Tribunal Examinador y de Sustentación de la Pasantía titulada “ EMPLEO 
DE LA TECNOLOGIA DE UN SISTEMA DE INFORMACION GEOGRAFICA (SIG) COMO 
APOYO A LA EVALUACION DE PELIGROS NATURALES” (Universidad Estatal Bolívar)  
- Miembro del Tribunal Examinador y de Sustentación de la Pasantía titulada 
“INSTALACION Y ADMINISTRACION DE REDES INALAMBRICAS”. (Universidad Estatal 
Bolívar)  
- Director de la tesis titulado “SOPORTE TECNICO DE REDES BAJO FIBRA OPTICA EN 
EL DEPARTAMENTO DE GESTION DE DESARROLLO INFORMATICO DEL INAMHI” 
(Universidad Estatal de Bolívar)  
- Gerente de Radio AMIGA FM. 105.9  
 
LIBROS Y FOLLETOS ESCRITOS:  
 
- Monografía “Emulador De Terminal Para La Transmisión Y Recepción de Datos y 
Diagnóstico del PC”.  
- Monografía “La Ingeniería del Software en la Programación Orientada a Objetos”  
- Módulo de Arquitectura de Computadores.  
- Principios y Funcionamiento del Internet  
- Modulo de “Informática Básica”  
- Libro (S/E) “Programación en bajo Nivel para el IBM-PC  
- Módulo de Sistemas de Información Gerencial  
 
ARTICULOS PUBLICADOS:  
 
- La Quinta Dimensión: El Cyber-Espacio  
- La Universidad Virtual Como La Universidad del Futuro  
- La Labor Secretarial y el Internet  
- Proyecto de la Universidad Virtual en la Universidad de Bolívar.  
- Ponencia sobre: “La educación Virtual en la Universidad Ecuatoriana”  




- Aplicaciones Multimedia “SISTEMA DE APRENDISAJE DACTILOGICO”  
- Aplicaciones Multimedia “LECTURA ASISTIDA POR COMPUTADOR”  
- Aplicaciones Multimedia “CD DOSIER INFORMATIVO DE LA UEB”  
- Aplicaciones Multimedia “SISTEMA PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASTRONOMIA Y 
LA GEOGRAFIA”  
- Aplicaciones Multimedia “CONTENIDOS DEL LENGUAJE ENSAMBLADOR”  
- PROYECTO REICYT – UEB-Net.  
- PROYECTO DE EDUCACION VIRTUAL BAJO PLATAFORMAS GNU Y CODIGO 
ABIERTO  
- PROYECTO “PORTALES DE CONTENIDO” BAJO PLATAFORMAS .ASP Y . NET  
- PORTALES TURISTICOS DE LA PROVINCIA  
- Sistemas autómatas con interface hardware y motores PP  
- Diseño y desarrollo de Control Industrial mediante Interface Software/Hardware.  
- Diseño y Programación del Portal de la UEB (www.ueb.edu.ec)  
- Diseño y Programación del Portal de ORION (www.orion.ueb.edu.ec)  
- Diseño y Programación del Portal de Guaranda (www.guaranda.net)  
- Diseño y Programación del Portal de Chillanes (www.chillanes.co.nr)  
- Análisis, Diseño y programación del CD multimedia de la UEB.  
- Proyecto para la Creación de la Red de Internet con Cableado estructurado de la UEB-
Net.  
- Proyecto del Backbone de la Red Privada Inalámbrica Provincial  
- Proyecto Sala de educación Virtual, para tele y video conferencias, Planetario Virtual, 
exposición de tesis y Charlas presenciales.  









































Sexo: Masculino Fecha de Nacimiento: 02-05-1972 Nacionalidad: Ecuatoriana 
 
Correo Electrónico: dbarreno@ueb.edu.ec  
 






Titulo Año Institución País 
Magister en Informática Aplicada 2009 Escuela Superior Politécnica 
de Chimborazo 
Ecuador 
Diplomado en Comercio Electrónico 2008 Universidad Estatal de Bolívar Ecuador 
Diplomado: “Manejo de  información a 
través de Internet ” 
2003 Escuela Superior Politécnica 
de Chimborazo 
Ecuador 







Cargo  Organismo Período 
 
País 
Docente Universidad Estatal de Bolívar Julio 2001  -  Presente fecha Ecuador 
Técnico  Belzadec Marzo 1999 -  Enero 2001 Ecuador 














Fecha Duración País 
Curso Taller de Georeferenciación y 
Digitalización con  ArcGis 
2007 40 Hrs Ecuador 
Seminario Taller Internacional “Investigación 
Universitaria Regional” 
7,8,9 de Julio 
2009 
20 Hrs Ecuador 
Seminario “SERVICIOS DE EMPRENDIMIENTO 
E INCUBACIÓN DE PEQUEÑAS Y MEDIANAS 
EMPRESAS” 
4 y 5 de 
noviembre del 
2008 
20 Hrs Ecuador 
 Primer Encuentro Internacional “Universidad y  
    Vinculación”                  
9,10 de Julio 
2008     
20 Hrs Ecuador 
Curso de PHP con LINUX              21-25 de Enero  
2008       
60 Hrs Ecuador 
Seminario Internacional de Fundamentos de la 
Seguridad Informática 
29 al 31 Agosto 
2007 
30Hrs Ecuador 




Portales del Conocimiento y Objetos de 
Aprendizaje 
18 al 29 
Diciembre 2007 










4. Actividades y Entregables  
Actividades   
 






1 Diseño completo del 
sistema  





2 Desarrollo del guante 
de navegación virtual e 
interface Hw 




3 Desarrollo del modelo 
3D del cuerpo humano 
octubre/2010 febrero/2011 UEB, UPS Herramientas de  
programación, Java 
3D, 3ds Max 
$7.000 
4 Implementación del 
clúster 




5 Desarrollo del sistema 
web de acceso 




6 Integración del sistema 
completo 
abril/2011 junio/2011 UTE,UPS, UEB Módulos 
desarrollados 
$5.000 
7 Pruebas  del sistema julio/2011 agosto/2011 UTE,UPS, UEB Sistema terminado $2.310 





No.   Resultado  Fecha Responsable(s) Entregable(s)   
1 Plan de realización del 
proyecto 
10/Septiembre/2010  UTE,UPS, UEB Informe 
2 Guante de navegación 
e interface con Pc 
11/Febrero/2011 UPS, UTE Informe, prototipos 
3 Modelos 3D del cuerpo 
humano 
11/Febrero/2011 UEB, UPS Informe, modelo 
4 Clúster con software 
libre 
11/Enero/2011 UTE, UPS Informe, prototipo 
5 Sistema web de 
acceso 
12/Abril/2011 UTE, UEB Informe, sistema 
web 
6 Integración del sistema 10/Junio/2011 UTE, UPS, UEB Informe 
7 Presentación de 
artículos  
10/Julio/2011 UTE, UPS, UEB 2 artículos 
8 Pruebas y explotación 
del sistema 
10/Agosto/2011 UTE, UPS, UEB Informe de errores 
8 Documentación 
técnica 




5.  Presupuesto:    
 
 
El presupuesto consta de dos rubros  principales que son los ingresos y egresos, los ingresos están constituidos por los aportes de CEDIA $29.400 
que corresponde al 68,1% del valor total del proyecto, y el restante 31,9%corresponde a los aportes de las universidades participantes. 
El sueldo de los investigadores corresponde al 99% de los aportes de las universidades y el 32% del presupuesto total. El gasto en equipos 
asciende al 16% del presupuesto total o al 24% del aporte CEDIA, se tiene previsto adquirir computadores para el formar el clúster. Los valores 
relacionados a viajes técnicos y capacitación se repartirán por igual entre las universidades para los traslados, manutención y capacitación de los 
investigadores. Se designo $1.470 para evaluación del proyecto que equivalente al 5% del aporte CEDIA o 3% del presupuesto total.   
INGRESOS  Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 Total
68,1%
CEDIA 7350 7350 7350 7350 $29.400,00
10,6%
UTE 1800 1700 1100 $4.600,00
10,6%
UPS 1800 1700 1100 $4.600,00
10,6%
UEB 1800 1700 1100 $4.600,00
100,0%
TOTAL INGRESOS $12.750,0 $12.450,0 $10.650,0 $7.350,0 $43.200,0
EGRESOS
RECURSOS HUMANOS (SALARIOS) 32%
   Director de Proyecto $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $240,00 $2.880,00
    Investigadores:   (5 per.*$180) $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $900,00 $10.800,00
     
VIAJES TÉCNICOS 17%
   Viáticos           $300,00 $300,00 $300,00 $300,00 $1.200,00
   Subsistencias $300,00 $300,00 $300,00 $300,00 $1.200,00
   Movilización $1.200,00 $1.200,00 $1.200,00 $1.200,00 $4.800,00
CAPACITACIÓN 14%
   Cursos $1.000,00 $2.000,00 $2.000,00 $5.000,00
   Seminarios $1.000,00 $1.000,00
EQUIPAMIENTO 16%
   Equipos $ 3.500,00 $ 3.500,00 $7.000,00
18%
   Insumos requeridos para la investigación $ 50,00 $ 50,00 $ 50,00 $ 50,00 $200,00
   Materiales de oficina $ 60,00 $ 60,00 $ 60,00 $ 60,00 $240,00
   Material bibliográfico $ 400,00 $ 400,00 $ 400,00 $ 400,00 $1.600,00
   Difusión de resultados y eventos asociados $ 450,00 $ 450,00 $ 450,00 $ 500,00 $1.850,00
OTROS $ 3.960,00 $3.960,00
EVALUACIÓN 3%
   Evaluación del proyecto (5% del ingreso CEDIA) $ 367,50 $ 367,50 $ 367,50 $ 367,50 $1.470,00
EGRESOS (MES) $9.767,50 $1.140,00 $1.140,00 $9.767,50 $1.140,00 $1.140,00 $6.267,50 $1.140,00 $1.140,00 $8.277,50 $1.140,00 $1.140,00 $43.200,00
SALDOS (MES) $2.982,50 $1.842,50 $702,50 $3.385,00 $2.245,00 $1.105,00 $5.487,50 $4.347,50 $3.207,50 $2.280,00 $1.140,00 $0,00 $ 0,00
6.   Descripción de la propuesta  
 El proyecto tiene como finalidad desarrollar un sistema de entrenamiento virtual web, 
mediante el acceso de los usuarios a modelos tridimensionales del cuerpo humano 
alojados en un clúster, la interacción entre el operador y el sistema se realizará mediante 
herramientas de navegación virtual (casco y guante). Este proyecto puede ser de utilidad 
para las carreras de medicina o afines. 
 
Las tareas necesarias por resolver son las siguientes: 
 
• Desarrollar los modelos del cuerpo humano utilizando java 3D y 3ds max 
• Implementar un clúster en Linux con rocks 
• Desarrollar las interfaces hardware y software entre el modelo 3D y el usuario 
 
El soporte tecnológico la CEDIA será crucial, por cuanto se utilizará la potencialidad que 
brinda Internet 2 para que las universidades puedan acceder al sistema de entrenamiento. 
 
Esta iniciativa piloto servirá para establecer las bases e incursionar en otros campos del 
saber cómo: turismo, aprendizaje virtual, etc., como también permitirá establecer políticas 
y metodologías de desarrollo de ambientes virtuales e interacción modelo-operador. 
 
Esta dirigido a estudiantes e investigadores de diferentes áreas , que podrán incorporar 
las nuevas tecnologías de la información a sus actividades cotidianas. 
 
 
La realidad virtual (RV) es simulación por computadora, la cual es dinámica y 
tridimensional, con alto contenido gráfico, acústico y táctil, orientada a la visualización de 
situaciones y variables complejas. Durante la simulación el usuario interactúa utilizando 
sofisticados dispositivos de entrada-salida de datos, con un “mundo virtual” que aparenta 
ser real, estos ambientes son altamente participativos. 
 
El objetivo de RV es producir ambientes similares a la realidad,  por ejemplo el simulador 
comercial de vuelo de avión, donde se encuentran grupos de personas en un avión y el 
piloto entra al simulador de la cabina, y se enfrenta a una proyección computadorizada 
que muestra escenarios virtuales en pleno vuelo, aterrizando, etc. Para la persona en la 
cabina, la ilusión es muy completa y totalmente real, piensan que realmente están volando 
un avión. En este sentido, es posible trabajar con procedimientos de emergencia y con 
situaciones extraordinarias, sin poner en peligro al  piloto y a la nave.  
La R.V. toma el mundo físico y lo sustituye por entrada y salida de información, tal como 
la visión, sonido, tacto, etc. 
 
El computador y el software especial que se utiliza para crear la ilusión de Realidad Virtual 
constituye lo que se ha denominado “máquina de realidad”  (“reality engine”). Un modelo 
tridimensional  detallado de un mundo virtual es almacenado en la  memoria del 
computador y codificado en microscópicas rejillas de “bits”. Cuando un cibernauta levanta 
su vista o mueve su mano, la “máquina de realidad” entreteje la corriente de datos que 
fluye de los sensores del cibernauta con descripciones actualizadas del mundo virtual 
almacenado para producir la urdimbre de una simulación tridimensional. 
 
Una “máquina de realidad” es el corazón de cualquier sistema de realidad virtual porque 
procesa y genera Mundos Virtuales, incorporando a ese proceso uno o más 
computadores.  Una “máquina de realidad” obedece a instrucciones de Software 
destinadas al ensamblaje, procesamiento y despliegue de los datos requeridos para la 
creación de un mundo virtual, debiendo ser lo suficientemente poderosa para cumplir tal 
tarea en “tiempo real” con el objeto de evitar demoras (“lags”) entre los movimientos del 
participante y las reacciones de la máquina a dichos movimientos. El concepto de 
“máquina de realidad” puede operar a nivel de computadores personales, estaciones de 
trabajo y supercomputadores. El computador de un sistema de Realidad Virtual maneja 
tres tipos de tareas: 
 
• Entrada de Datos 
• Salida de datos 
• Generación, operación y administración de mundos virtuales. 
 
Lo descrito constituye solo una parte del sistema de Realidad Virtual. El Ciberespacio 
constituye una producción cooperativa de la “máquina de realidad”  basada en microchips 
y la “máquina de realidad neutral” alojada en nuestro cráneo. El computador convierte su 
modelo digital de un mundo en el  patrón apropiado de puntos de luz, visualizados desde 
la perspectiva apropiada e incluyendo ondas audibles, mezcladas en la forma apropiada 
para más o menos convencernos que nos encontramos experimentando un mundo virtual.  
 
Sobre los ojos, dos pantallas de cristal líquido montadas en un casco de visualización 
permiten que las imágenes de síntesis varíen en perfecta sincronización con nuestros 
movimientos. Si giramos la cabeza hacia la derecha, la imagen se desplaza –en tiempo 
real- hacia la izquierda. Si avanzamos, la imagen aumenta de tamaño, igual que si nos 
acercásemos a ella. Nos colocamos un guante y una mano artificial obedece a los más 
mínimos movimientos de nuestra mano. 
La tecnología de la RV permite conocer cosas que de otro modo no estarían a nuestro 
alcance: estructura del átomo, hélice del ADN, futura estación espacial Alpha o la 
programación de un recorrido en Marte. También permite a los cirujanos operar a 
pacientes inexistentes, sin riesgo de matarlos, a químicos intentar la creación de nuevas 
moléculas, a diseñadores de automóviles probar los vehículos en carreteras ficticias. Aquí 
es posible mezclar los conocimientos adquiridos con la fantasía y poner a prueba 
hipótesis sin el riesgo de destruir objetos o entornos delicados. 
 
También se puede reproducir en la memoria de un computador una pirámide egipcia o 
cavernas prehistóricas cuya visita constituye un riesgo para su conservación, traspasado 
a un CD ROM, cualquier persona podría realizar la visita caminando por dicho 
monumento. O recorrer las venas y arterias del cuerpo humano como en micro 
submarino. El espectador define el recorrido. Todos los aspectos, los puntos de vistas 
posibles de la realidad representada, deben estar ahí, para que el visitante construya su 
propio recorrido. 
Rigen las reglas de la libre exploración como en la Web. 
 
En términos del estado actual de la tecnología, existe aún un número de importantes 
problemas por resolver para garantizar nuestra satisfacción como futuros usuarios a nivel 
sistemático y no casual. Estos problemas están siendo atacados en la actualidad por 
numerosos equipos, a nivel técnico y científico. Entre ellos: 
 
 Representación 
 Realimentación háptica (“haptic feedback”) 
 Demora (“lag”) en tiempo de respuesta 
 Rango de rastreo 
 Angulo de visualización 
 Molestia por uso prolongado 
 
Para poder evaluar a un sistema realidad virtual como tal, es necesario que cumpla con 
ciertos elementos, entre los que se destacan:  
 
Simulación: simulación para modelar un sistema, cabe decir que ésta tiene que ser 
lo suficientemente realista para convencer al usuario. Es decir una simulación del 
modelo o del mundo a experimentar, donde regirán una serie de reglas, no 
necesariamente iguales a las de la vida real.  
 
Interacción: interacción para tener control de la exploración del sistema creado; de 
no existir esta interacción el sistema no dejaría de ser una película o recorrido 
fijado a priori. Para lograr la interacción existen diversas interfaces hombre-
máquina, que van desde teclado y mouse hasta guantes o trajes sensoriales. La 
interactividad con el mundo virtual supone que el usuario pueda mover objetos 
(además de a sí mismo) y modificarlos, y que tales acciones, produzcan cambios 
en ese mundo artificial.  
 
Percepción (Inmersión): la percepción viene a ser el factor más importante, 
algunos sistemas de realidad virtual se dirigirán principalmente a los sentidos 
(visual, auditivo, táctil) por medio de elementos externos (Cascos de Visualización, 
Guantes de Datos, Cabinas, etc.); otros trataran de llegar directamente al cerebro, 
evitando así las interfaces sensoriales externas; y otros, los más simples recurrirán 
a toda la fuerza de la imaginación del hombre para experimentar una realidad 
virtual relativa. De este modo el usuario puede creer que realmente está viviendo 
las situaciones artificiales que el sistema de realidad virtual genera. La 
característica de percepción es asociada con el grado de inmersión que el usuario 
siente.   
 
Generación de imágenes: en un sistema de realidad virtual las imágenes 
mostradas al usuario no se encuentran almacenadas en ningún sitio, sino que son 
generadas dependiendo de la perspectiva que pretenda observarse. Esto es 
debido a la total libertad de movimientos que disfruta el usuario, y que hace 
imposible tener  guardadas todas las imágenes correspondientes a todos los 
posibles puntos de vista. Los sistemas de realidad virtual poseen una base de 
datos con todos los elementos que componen el mundo virtual, a partir de la cual, 
éstos generan la información que se mostrara al usuario.  
 
Tridimensionalidad: debe existir realmente una dimensión de profundidad, similar a 
la que ofrecen los simuladores de vuelo. Para conseguir este efecto de 
tridimensionalidad los objetos del mundo virtual deben tener asociada una tercera 
dimensión que marque su profundidad en la pantalla. Los tres primeros elementos, 
a mi modo de ver, son imprescindibles en cualquier sistema de realidad virtual, 
aunque algunos investigadores plantean que las tres bases de la realidad virtual 
son las “3i” (Interacción, Inmersión e Imaginación).   
 
Realidad Virtual: (Dispositivos Input/Output)  a través de los dispositivos de 
input/output se facilita la comunicación hombre-máquina, el usuario puede 
transmitir sus órdenes al sistema de realidad virtual, indicándole que desea 
desplazarse, cambiar el punto de vista, o interactuar con algún objeto del mundo 
virtual; y los dispositivos de salida, permiten que el usuario se “sienta” inmerso en 
el mundo virtual creado. 
 
En un sistema de realidad virtual no inmersiva, los dispositivos de entrada necesarios 
pueden reducirse a un simple mouse, pero cuando se trata de un sistema inmersivo, las 
cosas se empiezan a complicar. Hay que disponer de sensores de posición para averiguar 
la dirección en la que el usuario está mirando y su posición relativa en el mundo virtual. 
Simultáneamente, el sistema puede estar recibiendo información de un guante de datos y 
procesándola para mostrar una representación de la mano del usuario o cibernauta dentro 
del mundo virtual. Además, aun se debe resolver el problema del desplazamiento dentro 
de un entorno completamente tridimensional, utilizando dispositivos de entrada que fueron 
creados para aplicaciones bidimensionales (Mouse, Joysticks, etc.). Por otro lado, los 
dispositivos de salida permiten al usuario observar, oír, tocar, en resumen, “vivir” en el 
mundo creado. 
 
 Los dispositivos input de realidad virtual se pueden agrupar en: de localización (sensores 
ubicados en diferentes partes del cuerpo, que pueden ser magnéticos, ópticos, mecánicos 
o acústicos); y  de control (Guantes y Trajes de Datos, Joysticks 3D, Mouse 3D o 
Murciélagos, Esferas de Fuerza, Esferas de Rastreo o Track Balls, Rampas, LifeCycles, 
etc.). Así también, los dispositivos output de realidad virtual se pueden dividir en: 
   
 Generadores de imágenes  (Cascos Visores o HMD, Sistemas Binoculares o 
BOOMs, Lentes Estereoscópicos) 
 De sonido y espacio (que permiten al usuario incrementar la percepción espacial, 
especialmente cuando está ausente el referente visual) 
 De retroalimentación táctil (para apreciar densidades y pesos entre otras 
sensaciones).      
 
Mediante la implementación del proyecto se pretende crear escenarios virtuales, 
utilizando el lenguaje de programación Java 3D y 3ds Max, que permitirá tener mayor 
portabilidad de código e independencia de las aplicaciones, puesto que la mayoría de 
sistemas disponibles utilizan software propietario que es un limitante al ámbito y amplitud 
de nuestros objetivos trazados. 
 
La metodología de investigación utilizada para alcanzar los objetivos propuestos, tendrá 
componentes inductivos y deductivos, que partirán de premisas previamente establecidas. 
Los objetivos específicos del proyecto son: 
 
• Realizar el análisis de requerimientos y diseño del sistema  
• Desarrollar los modelos 3D del cuerpo humano 
• Implementar el clúster utilizando software  libre 
• Desarrollar el sistema web de acceso al sistema 
• Diseñar y desarrollar el sistema software y hardware de navegación 
• Elaborar la documentación técnica 
• Realizar pruebas de explotación del sistema 
 
En la fase inicial se realizará un profundo análisis de los requerimientos del proyecto para 
posteriormente realizar el diseño del sistema en esta fase se utilizara MS. Project para 
determinar las tareas y responsables como también fijar tiempos. Posteriormente en 
forma paralela los diferentes grupos comenzaran a desarrollar los modelos 3D, la 
implementación del clúster y el guante de navegación con su respectiva interface con el 
computador, para la visualización de los ambientes se utilizara un casco comercial que 
proporcionara la UTE,  
Una vez concluidos los subsistemas se procederá al ensamblaje del sistema total, para 
luego pasar a la etapa de pruebas, de igual forma de generara toda la documentación y 
preparará los artículos científicos. 
 
El avance de las Tecnologías de la información, computacionales, electrónicas, 
telemáticas  marcan nuevos retos y cambios en nuestras costumbres y formas de vida, 
que serán más evidentes para nuestras futuras generaciones. 
 
Uno de los problemas que enfrentan los estudiantes de las universidades del Ecuador, es 
la falta de laboratorios altamente sofisticados y accesibles para realizar sus trabajos, 
debido al costo que esto incurre y la accesibilidad. Esto  acarrea consecuencias en el 
aprendizaje y el nivel académico de los especialistas. 
La necesidad de no quedarnos rezagados del avance tecnológico, nos mueve a investigar 
y desarrollar nuevas alternativas de aprendizaje e interacción inter-personal en ambientes 
virtuales que serán comunes en un futuro muy cercano. 
 
En este proyecto se pretende desarrollar  modelos 3D del cuerpo humano (paciente 
virtual), los modelos se alojara en un clúster de altas prestaciones, se podrá acceder al 
modelo a través de una interface web e interactuar con el modelo mediante un casco 
virtual y un guante de navegación virtual. 
  
La utilización de escenarios en 3D o mundos virtuales ya ha demostrado ser el camino a 
seguir por la tecnología actual, que permitirá entre otras cosas maximizar la utilización de 
recursos tecnológicos con muy buenos resultados. 
 
También evolucionarán en Internet, comunidades 3D del estilo de Second Life, 
aplicaciones como Google Earth ampliarán el desarrollo de sistemas de marketing virtual, 
y las posibilidades de diseñar cualquier cosa e imprimirla en casa (fabbing) ofrece también 
muchísimas nuevas posibilidades. 
 
7. Requerimientos de red y su aprovechamiento   
 
La Universidad contrató a través CEDIA el servicio de Internet 2 e Internet comercial para 
lo cual el proveedor instaló una infraestructura de red entre los miembros de CEDIA a 1 
Gbps.  
La salida internacional a la red Clara de los miembros de CEDIA es de 22.5 Mbps* que al 
momento no están siendo utilizado y la Universidad puede hacer uso de este servicio. 
El router instalado en la Universidad para Internet 2 e Internet comercial es marca Cisco 
Modelo 7604 con 8 puertos de fibra Gigabit Ethernet y 1 puerto LAN de cobre Gigabit 
Ethernet,  este router soporta configuraciones de calidad de servicio, IPV6 y trafico 
multicast, que el momento que las aplicaciones internas lo requieran se pueden activar. 
 
*sujeto a validación 
La red CEDIA hace posible la implementación de este proyecto permitiendo que las 
Universidades miembros que participan puedan ejecutar aplicaciones que requieren 
anchos de banda garantizados y en este caso 450 Mbps entre sí. 
    
8. Beneficios e Impactos  
     
Los beneficiarios serán la comunidad académica y científica de las universidades, al 
utilizarse modelos 3D de cuerpo humano, será de mucho interés para las carreras de 
medicina y a fines. 
Los estudiantes podrán acceder al sistema a través de internet 2, servicio que disponen 
las universidades participantes, para la navegación se utilizará un casco virtual y un 
guante de navegación. 
El sistema permitirá dar un paso cuantitativo y cualitativo muy importante en la 
metodología que se utiliza en las Instituciones de Educación Superior del país. 
Se logrará unificar dos grandes ramas del saber cómo las TICs y  la medicina. 
Esta experiencia se puede extender, a otras áreas involucrando otros investigadores, 
como también perfeccionar los modelos y herramientas de acceso lo que nos pondrá a la 
vanguardia de las nuevas tecnologías. 
Este sistema dará un gran impulso a la red CEDIA, al utilizar sus servicios para acceso al 
sistema de entrenamiento virtual por parte de las Universidades participantes. 
  
9. Propiedad Intelectual   
La propiedad intelectual del proyecto será propiedad de las universidades participantes y 
del CEDIA, se manejara de menara proporcional y de acuerdo con las leyes y estatutos 
que rigen en estos casos. 
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